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RESUMO 
Nessa disserta«ao analiso os procedimentos e tecnicas 
utilizados por alguns escultores para projetar sua obra e que pertencem a 
diferentes momentos da hist6ria da arte. Esta analise tern o intuito de 
verificar a import@mcia dos estagios preparat6rios - processo de 
organiza«ao que viabiliza a obra escult6rica - bern como identificar e 
entender a tecnologia utilizada no seu processo criativo. 
Ao analisar os escultores, identifica-se a existencia de 
simula«ao da obra como estagio preparat6rio essencial para seu trabalho. 
Utilizando urn software de desenho 3D, realizo experimentos 
para mostrar que os resultados de simula«ao que estes artistas procuravam 
- atraves de desenhos, prot6tipos, maquetes, e modelos - podem ser 
amplamente obtidos com as tecnicas e ferramentas que a computa«ao 
grafica disponibiliza atualmente. 
Portanto, este trabalho tern como objetivo apresentar urn 
processo para Projeto de Escultura Auxiliado por Computador. 
Os experimentos e seus resultados estao impressos nesta 
disserta«ao e gravados no diskette que acompanha a mesma. 
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1. Introdus;ao 
Os computadores estao presentes em quase todos os atos realizados 
pelos seres humanos atualmente. Sua utilizas;ao se configura desde uma 
simples necessidade domestica a mais complexa pesquisa realizada nas 
mais diversas areas do conhecimento humano. Sao estes instrumentos que 
controlam processos e, tambem, as redes mundiais de comunicas;ao de 
dados, com tecnologia em constante evolus;ao, onde trafegam milh6es de 
informa<:;6es sob a forma de texto, audio, imagens de vfdeo e imagens 
geradas por computador, simultaneamente. Estas imagens de gera<:;ao 
digital, por seu !ado, invadem nossas salas atraves da TV, do vfdeo e dos 
computadores domesticos. 0 cinema, ha algum tempo, incorporou 
tecnologia de informatica e a fotografia se transfigura em registro 
eletr6nico, sendo possfvel armazemi-la em CDROM e disketes de 
computador. 
Sem duvida, posso dizer que o gosto geral de nosso tempo aponta para 
a informatica e os computadores. Entende-se por gosto a existencia de 
uma mentalidade, urn horizonte comum de gosto2. 
Ha muito descobriu-se a voca<:;ao do computador, tambem, como 
ferramenta versatil para desenho e projetos, utilizada por inumeras areas 
de conhecimento - do desenho de moda ao projeto da guerra nas 
estrelas. 0 fazer e simplificado pela enorme velocidade em processar 
dados e, tambem, pela capacidade em armazena-los. Outro fator de 
simplifica<:;ao e a facilidade com que se pode resgatar estes dados, na 
forma de display no monitor do computador, na plotagem, na impressao, 
no registro em vfdeo e na transmissao em rede. 
Na realidade da escultura ha, hoje em dia, a possibilidade de novas 
visualidades, em fun<:;ao da simula<:;ao digital permitida por sofisticados 
softwares graficos. As redes de comunica<:;ao de dados, por sua vez, 
permitem que estas visualidades, sejam objeto de troca de experiencias e 
informa<:;6es entre escultores. 
0 levantamento hist6rico e a simula<:;ao digital de esculturas que nao 
existem mais, bern como, o processo de restaura<:;ao de esculturas 
parcialmente destrufdas, ao Iongo do tempo, sao tambem facilitados pela 
informatica. 
2 CALABRESE. A klade Neobarroca .. p. 9, 1987. 
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0 objetivo do meu trabalho e o de apresentar urn processo para Projeto 
de Escultura Auxiliado par Computador, este considerado como uma 
ferramenta de criac;;ao e desenvolvimento de projetos que, alem das 
possibilidades descritas acima e mais adiante, no cap. 3, e urn instrumento 
poderoso, n'ipido e eficiente para este fim. 
Durante o perfodo que antecede o fazer artfstico da escultura, acontece 
o que designo de estagio preparat6rio - momento do projeto, do 
processo de organizac;;ao - e esta situac;;ao acontece ap6s, e durante, o 
insight. Paulo Laurentiz, com muita propriedade definiu este insight como: 
·~ .. respostas que ec!odem de uma maneira bri/hante 
como se iluminassem um espafo ate entao nao 
vislumbrado, desbravando novas caminhos captados par 
essa explosao luminosa mentaf"3. 
Utilizo esta definic;;ao apenas como complemento do meu pensamento. 
Apesar de nao ser minha intenc;;ao teorizar sobre este assunto, julgo 
importante esta documentac;;ao, considerando que varios artistas sofrem de 
explos6es simultfmeas ou insights simultaneos durante o projeto ou 
estagios preparat6rios que, muitas vezes, influenciam o desenvolvimento 
do projeto apontando outros rumos para a obra. E precise ter presente 
que no processo criativo ha uma relac;;ao dial6gica, interativa, entre insight 
e a operac;;ao do projeto. 
No sentido de verificar a importancia dos estagios preparat6rios -
processo de organizac;;ao que viabiliza a obra escult6rica - escolhi alguns 
escultores que pertencem a diferentes momentos da hist6ria da arte, para 
analisar os procedimentos e tecnicas utilizados para projetar sua obra. Esta 
analise foi realizada com o intuito de identificar e entender a tecnologia 
utilizada no seu processo criativo. 
Ao analisar os escultores, toma-se importante destacar nos seus projetos 
de escultura a existencia de simulac;;ao da obra como estagio preparat6rio 
essencial para seu trabalho. Nao pretendo tratar da hist6ria geral da 
escultura, nem de como estes escultores empregavam este ou aquele 
cinzel; ou que ferramentas utilizavam para talhar ou perfurar; ou quais as 
tecnicas que utilizavam para fundir o bronze e outros metais. Desejo, sim, 
mostrar que os resultados de simulac;;ao que estes artistas procuravam-
atraves de desenhos, prot6tipos, maquetes, e modelos - podem ser 
3 LAt.JRENTlZ. A Holarquia do Pensamento Artistico, p.17, 1991. 
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amplamente obtidos com as tecnicas e ferramentas que a computa<:;ao 
grafica disponibiliza atualmente. 
Portanto, meu objeto de interesse e o projeto, que pode consistir-se de 
urn simples esbo<:;o, de urn sofisticado desenho tecnico ou ate mesmo de 
urn modelo tridimensional. E importante salientar que estes projetos vern 
evoluindo com o decorrer dos anos, tendo suas tecnicas aprimoradas a 
partir de experiencias acumuladas e, tambem, dos resultados do avan<:;o 
tecnol6gico. lsto permite melhorar nossas tecnicas, fazendo com que nosso 
trabalho seja simplificado, ao mesmo tempo que cres<:;a em precisao, 
rapidez e qualidade. 
0 uso da tecnologia na escultura e uma constante. Obedece a procura 
dos artistas de meios para desenvolver seu trabalho com perfei<:;ao. Como 
exemplo podemos citar a maquina de pontear (figura 1.1) que servia para 
o translado do modelo para o marmore. Neste caso, o modelo, realizado 
em gesso ou argila, designado aqui de prot6tipo, ja deveria estar no seu 
tamanho natural. Este metodo chamado de ponteado, consistia em 
estabelecer uma serie de pontos paralelos no prot6tipo e no bloco de 
marmore, com a maior precisao possfvel. 
• 
' ! 
• J. .. / ' 
' 
Figura 1.1 - Mitquina de pontear 
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Leonardo Da Vinci (1452-1519) descreve urn metodo mecanico para 
pontear, semelhante a este, no seu Manuscrito A do "lnstitut de France" 
em Paris, datado dos primeiros anos da decada de 1490, cujo texto e 
reproduzido parcialmente abaixo4: 
Se voce desejar realizar uma figura em marmore, 
fafa primeiro uma de argila e, quando a fiver conclufdo, 
deixe-a secar e coloque-a numa caixa grande o suficiente 
para que nela caiba - depois que se retirar a figura em 
argila - o bloco de marmore em que se pretende 
esculpir a figura igua! ao mode/a em argi/a. Enquanto 
este estiver dentro da caixa, introduza nela, atrawfs de 
oriffcios em suas paredes, algumas pequenas hastes, e 
empurre-as ate que toquem diferentes pontos da figura. 
Pinte de negro a parte das hastes que ficar fora da caixa, 
e marque cada haste e seu oriffcio com uma mesma 
senha, de tal forma que cada uma de/as possa ajustar-se 
a seu lugar correspondente. Em seguida, retire a !igura de 
argila da caixa e coloque ne/a o bloco de 
marmore,removendo deste a quantidade de materia 
necessana para que todas as hastes possam ser 
introduzidas nos oriffcios ate o ponto em que suas 
marcas ... 
Alguns arque6logos acreditam que estes metodos mecamcos, para o 
translado de urn prot6tipo para o marmore, s6 foram desenvolvidos no 
sec. I d. C. Na atualidade acredita-se que os gregos ja utilizavam, ha muito 
mais tempo, metodos semelhantes para o translado. 
4 WITTKOWER E.scultura, Sao Paulo: Marlins Fontes, p. 80, 1989. 
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A figura 1.2, a seguir, apresenta uma pequena figura romana inacabada, 
em marmore, com uma serie de oriffcios na altura do abdomen (dentro do 
drculo azul) que acredita-se ser resultado do ponteado. 
Figura 1.2 Estatua inacabada de urn jovem, tMrmore, procedente da RenBia. 
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Segundo Wittkower, o historiador de arte Johann Joachim 
Winckelmann (1717-1768), em seu ensaio de 1755 intitulado Reflex6es 
sobre a lmita<;;ao de Obras Gregas na Pintura e Escultura, aponta outro 
caminho para a c6pia de esculturas. Este metodo, desenvolvido pelos 
escultores da Academia Francesa de Roma para copiar estatuas antigas, 
consistia em duas molduras retangulares identicas, marcadas com a 
mesma escala, fixadas no teto sobre o modelo e o marmore, e das quais 
pendiam fios de prumo. Utilizavam-se, tambem, compassos de varios 
tamanhos, como ilustra a figura 1.3.5 
~ .. 
Figura 1.3 Francesco Carradori: Mdtodo para copiar figuras. 
Este equipamento foi melhorado tecnicamente ao Iongo do tempo e 
utilizado ate finais do sec. XIX e prim6rdios do sec. XX. 
5 ibid, p. 235. 
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A frenetica evoluc,;ao tecnol6gica do seculo XX, possibilitou a realizac,;ao 
do mapeamento de objetos e sua digitalizac,;ao, atraves de equipamentos 
perifericos de computac,;ao equipados com sensores (figuras 1.4A e 1.48) 
propiciando sua reproduc,;ao com a ajuda de computadores e softwares 
espedficos, fazendo com que os antigos instrumentos de c6pia e translado 
parec,;am toscos e mal elaborados. 
Figura 1.4A Digita/izador MicroScribe 3D. Immersion Corporation. 
Figura 1.4B Idem 
Introdu¢o 14 
Sem menosprezar este ou aquele metodo ou ferramenta utilizados no 
passado, visto que eles muito contribufram para o desenvolvimento da 
escultura, afirmo que a evolu~ao tecnol6gica e urn acontecimento natural, 
advindo de uma necessidade do ser humano. Ha muito tempo, que arte e 
ciencia caminham juntos. 
Walter Benjamin estudou, nos anos 20 e 30, as inter-rela~6es entre arte 
e ciencia e suas consequencias para a estetica do seu tempo. Concluiu 
que, no tempo das tecnicas de reprodu~ao, a aura da obra de arte (mica, 
e mais atingida, quanto ao estatuto da obra de arte6• Atualmente, fins do 
seculo XX, as tecnologias avan~adas nao se limitam a propiciar a 
reprodutibilidade da obra. Elas tern como fun~ao primordial facultar a 
cria~ao e o projeto de obras, que sem estas tecnologias nao poderiam ser 
criadas, permitindo assim novas visualidades. 
0 meu trabalho nao tern como objeto principal a reprodu~ao tecnica, 
no sentido de Computer Aided Manufaturing - CAMe, sim, o projeto que 
e anterior a esta fase. Assim, considero importante para ele, o pensamento 
de Benjamin quando discorre sobre o assunto da Reprodut;ao Tecnka, 
definindo da seguinte forma: 
(A reprodu¢-o tecnica) pode, par exemplo, pela fotografia, 
acentuar certos aspectos do original, acessfveis a objetiva -
ajustavel e capaz de selecionar arbitrariamente o seu angu!o de 
observat;ao -, mas nao acessfveis ao olhar humano. Ela pode, 
tambem, grar;as a procedimentos como a ampliar;ao au a dimara 
lenta, fixar imagens que fogem inteiramente a 6tica natural. 7 
Considero que o pensamento desse autor, pode ser transladado na 
situa~ao proposta para o meu trabalho, que aponta para a otimiza~ao 
estetica formal ao utilizar recursos tecnol6gicos de ponta, explorando a 
utiliza~ao da dimara virtual. Este e urn dispositivo l6gico, de software, 
baseado em d'lmaras fotograficas de 35 mm, com lentes Single Lens 
Reflex (SLR), parte integrante do software grafico utilizado neste trabalho. 
Neste sentido, o meu trabalho utiliza como ferramenta o computador e 
os recursos da computa~ao grafica para projetos de escultura. 
6 Ver BENJAM1N. Magia e Tecnica-Arte e Politica, p. 169, 1986. 
7ibid, p. 168, 1986. 
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0 software grafico utilizado para desenho, projeto e animac;ao em 30, e 
o Autodesk 3D Sfudjo - Release 4. 0. 
A escolha do software obedeceu a uma proposta de se utilizar uma 
ferramenta acessfvel aos artistas e nao, exclusivamente, a programadores 
de computador. Este e o caso do software escolhido, o 30Studio, 
classificado como amigavel ou user-friendly. A opc;ao por este software se 
justifica tambem, pois, alem dos recursos descritos no cap. 3.3 proximo, 
possui 0 dispositive 16gico - camara virtual - descrito acima. Este e 0 
principal metodo que o 30 Studio utiliza para definir uma perspectiva, e e 
com este dispositive de visualizac;ao que se pode passear em volta do 
objeto projetado, permitindo que se acentue aspectos mais significativos 
deste objeto, possibilitando outras visualidades. 
No cap. 2 desenvolvo abordagens de procedimentos e tecnicas de 
alguns escultores pertencentes a diferentes momentos da Hist6ria da Arte: 
AntigGidade Classica, !dade Media, Renascimento, Barroco, Seculo XIX e 
Seculo XX. 
No perfodo que compreende a AntigGidade Classica examino projetos e 
obras de Phidias; na !dade Media fac;o referenda a Villard de Honnecourt 
e a urn desenho representando a Adorac;ao dos Magos; no Renascimento 
analiso alguns projetos de Verrocchio, Leonardo da Vinci e Michelangelo; 
no Barroco Bernini; no sec. XIX, Rodin e por ultimo, no Seculo XX, a 
escultura de Henry Moore. 
Para as analises, houve uma fundamental contribuic;ao do pensamento 
de Rudolf Wittkower. Isso nao e por acaso, pois ele e urn dos unicos 
escritores que analisam o ferramental utilizado por varios escultores, 
fazendo uma reflexao sobre as tecnicas escult6ricas e os processes mentai's 
a elas ligados. 
Na sequencia, o cap. 3 aborda a definic;ao e o desenvolvimento dos 
conceitos de Escultura Auxiliada por Computador; os conceitos, recursos e 
breve hist6rico da Computac;ao Grafica; os conceitos e recursos do 
software 30 Studio 4.0 e concluindo o capitulo: o Processo do Projeto de 
Escultura Auxiliada por Computador, onde ha a apresentac;ao de urn 
modelo de processo com suas conclus6es. Finalmente o cap. 4 apresenta 
as considerac;oes finais deste trabalho. 
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2. Escultura e Projeto 
Desde a antigiiidade a arte da escultura, a!em de pedir o conhecimento 
de calculos matematicos, do ferramental empregado - cinzeis, ponteiros, 
puas, etc. - e dos materiais com que estas sao produzidas - bronze, 
cobre, prata, ouro, marmore, granito, calcaria, madeira, cmix, marfim e 
outros materiais relevantes - requer tambem, nos seus estagios 
preparat6rios, o projeto. 
Entendo por projeto, as ideias e as atividades mentais e tecnicas que 
antecedem a execw:;ao de uma escultura . 0 objetivo destas atividades e o 
de fixar a ideia, ou insight, do escultor, criando urn modelo ou maquete 
para o objeto do projeto, a escultura, ou seja, a cria«ao de uma 
representa«ao nao ambfgiia onde podem-se avaliar as caracterfsticas do 
objeto, bern como o planejamento das atividades envolvidas em sua 
constru«ao. 
Este projeto geralmente e desenvolvido a partir de esbo«OS rapidos, de 
desenhos mais acabados ou desenhos mais tecnicos. Pode ate mesmo 
partir de urn modelo tridimensional, em cera, madeira ou argila, em escala 
reduzida para depois ser ampliado. A escolha da tecnica depende da 
forma«ao e da adapta«ao do artista com este ou aquele material ou 
instrumentaL 
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2.1. Antigllidade Classica 
Os gregos, numa fase primitiva de sua arte, tinham provavelmente 
grande preocupa<;;ao com os estagios preparat6rios da escultura. Com 
certeza e uma constante durante o sec. V a.C., conhecido como Perfodo 
Classico (c. 450 a 400 a.C.). 
Estes procedimentos tiveram tanta importancia que foram 
transladados para as obras arquitetonicas. Wittkower comenta a respeito: 
Para os vastos programas escult6ricos reiativos as 
constrw;:6es dos temp/as gregos do perfodo classico, como 
o temp/a de 0/fmpia e o Parthenon, temos que admitir a 
existenda de um cuidadoso planejamento a cargo de uma 
inteligenda dominante, cuja funfeJO seria dirigir a 
execufii.O coordenada, da qual se encarregava um grande 
mJmero de trabalhadores. Podemos supor que grande 
parte do trabalho tenha sido realizada atraves de 
ins!ruf6es verbais e de uma supervisao direta e constante. 
Duvido porem, que isso fosse sufidente. E predso supor, 
tambem, que mesmo naquela epoca ja se faziam mode/as 
em argila ou terracota, inicialmente para dar uma visao 
mais clara do planejamento geral e, mais tarde, para 
orientar os que iriam executa-/a. E na certa este metoda ja 
vinha sido empregado ha um bam tempo, antes de se 
procederem as primeiras tentativas de se obter um 
trans/ado fief do mode/a para o marmore. 7 
Certamente houve urn projeto para a constru<;;ao do Parthenon 
(figura 2.1) localizado na Acr6pole em Atenas. Este templo foi construfdo 
no sec. V a.C. em homenagem a deusa Athena Parthenos, pelos 
arquitetos lctinos e Calicrates. 
7 WITTKOWER Escultura, p. 24, 1989. 
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Utilizo a figura do Parthenon, pois acredita-se que o mesmo foi 
construfdo para ser mais do que urn produto de engenharia; para ser visto 
e apreciado como urn grande trabalho de escultura, pois tern a 
elasticidade, flexibilidade e vida das figuras humanas na estatuarias. 
Phidias, urn dos grandes escultores de sua epoca, encarregado do 
programa escult6rico do Parthenon, certamente se valeu de projetos para 
a criac;;ao de tao vultosa obra. A apresentac;;ao da figura a seguir (figura 2.2) 
tern a intenc;;ao de reforc;;ar esta ideia. Visto que esta obra, localizada 
antigamente no frontao leste do Parthenon, e uma pec;;a de realizac;;ao 
muito complexa, tomando-se inviavel sua execuc;;ao sem o apoio de urn 
projeto. 
8 GARDNER Art Through The Ages, p.154, 155, 1975. 
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2.2. A Idade Media 
Poucos sao os registros que se tern, de esbo<;os e desenhos 
preparat6rios para as esculturas dos prim6rdlos do sec. XII. Isso acontece, 
taivez, porque varios escuJtores dessa epoca trabalhavam COffiO OS do 
perfodo grego arcaico, ou seja, desenhavam diretamente sobre o bloco de 
pedra a ser esculpido. Outro motivo talvez tenha sido a escassez de papel 
que perdurou ate o sec. XVI, visto que, o pergaminho sendo urn material 
caro demais inviabilizava o exercfcio do projeto. 0 certo e que os 
desenhos s6 adquiriram importancia crescente nas obras de arte no fim do 
sec. XIV, em fun<;ao da constru<;ao das grandes catedrais e igrejas do 
perfodo9. 
Nao e possfvel dlscorrer sobre a !dade Media, sem mencionar o 
arquiteto frances Villard de Honnecourtw, que realizou seus estudos e 
trabalhou na Fran<;a, na Sui«a, na Alemanha e em outros pafses da 
Europa. Esta alusao se justifica em fun<;ao do mesmo ser urn grande 
interessado em escultura. Levou muitos anos compilando seus esbo<;os e 
projetos, terminando seu album por volta do ano 1240. Este cademo de 
notas, que nos poe em contato com a mente de urn arquiteto medieval e 
suas divaga<;6es, esta repleto de figuras onde o autor nao limita suas 
instru«6es apenas para seus alunos de arquitetura. Junto com detalhes de 
constru<;6es, torres de igrejas e plantas de coros de radiosas capelas, estao 
espalhados pelas paginas esquemas de inventos, desenhos de figuras 
religiosas e profanas, e animais - alguns surpreendentemente realistas, 
outros puramente fantasticos. Nele encontra-se, tam bern, uma pagina com 
desenhos altamente didaticos com esquemas geometricos para facilitar a 
representa<;ao de seres humanos e animais (figura 2.3). 
9 Ver WITTKOWER. Escultura, p. 32,1989. 
10 Ver GARDNER. Art Through The Ages, p. 377, 1975. 
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Figura 2.3 com esquemas geotnetricos. 
Parte de uma pitgina de seu cademo de anota¢es, c.1240 
Era bastante comum nesta epoca, os escultores adquirirem 
desenhos de outros artistas para utiliza-los em suas obras, mas nao ha 
registro de quantos desenhos de Honnecourt foram utilizados para este 
fim. 
Outro registro importante na hist6ria da arte medieval sobre a 
utiliza«ao do desenho nos estagios preparat6rios, e o do sienense Lorenzo 
Maitani. Contratado para ser o chefe da constru«ao da Catedral de 
Orvieto, iniciada em 1310, Maitani ficou nesse cargo ate sua morte em 
1330. No seu documento de nomea«ao, como chefe do empreendimento 
(universa/js caput magistel], constava a afirma«ao de que Lorenzo Maitani 
podia contratar discfpulos com o objetivo de "desenhar, modelar e 
executar as esculturas" da catedral11 • Nao se sabe ao certo se Maitani era, 
ele mesmo, urn escultor. Todavia esta alusao ao desenho ja e , por si s6, 
urn dado relevante a tftulo de documenta«ao. 
A ascensao da gravura em madeira e metal, na segunda metade do 
sec. XV - a Alemanha ja praticava estas tecnicas ha muito tempo -
permitiu, em fun«ao da grande quantidade de c6pias que podiam ser 
obtidas no mercado, o barateamento destas c6pias e sua rapida difusao, 
propiciando a cole«ao destas pe«as pelos escultores. Portanto, gravuras de 
varios artistas foram usadas como modelo pelos escultores. 
11 WIITKOWER. Escuhma, p. 65,1989. 
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Encerro este perfodo apresentando duas figuras, ambas do final do 
sec. XV, de autor anonimo, que representam a Adora<;ao dos Magos. 
A figura 2.4 e urn desenho, estudo para uma cena de retabulo. A 
figura 2.5 apresenta a cena central do retabulo esculpido, . 
Figura 2.4 A AdoJapio dos Magos. 
Projeto de urn retabu!o, c. 1485. 
Figura 2.5 A Adorar§o dos Magos. 
Cena centra! de urn retabulo, c. 1485 
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2.3. 0 Renascimento 
Na epoca do Renascimento, a introdw;ao do papel substituiu as 
formas dispendiosas de desenho da !dade Media, permitindo que os 
escultores elaborassem muitos estudos para suas esculturas, baseados na 
experimenta<.;ao e em seus conhecimentos12 • Em Floren<.;a os escultores 
tinham por costume a utiliza<.;ao de esbo<.;os e projetos, tendo o papel 
como suporte, e tambem modelos tridimensionais, em argila ou cera, 
como parte dos estagios preparat6rios para a escultura. 
Michelangelo Buonarroti (1475 - 1564) por ser extremamente 
meticuloso na prepara<.;ao de suas esculturas, utilizava-se dos dais metodos 
acima. Tomava suas ideias mais claras atraves de esbo<.;os feitos a bico de 
pena e desenhos feitos com giz vermelho e preto. A figura 2.6 apresenta 
urn dos esbo<.;os feitos por Michelangelo para o rumulo do Papa Julio II, 
datado de 1505: 
Figura 2.6 Es~o para o TUmulo do Papa JUlio II, c. 1505. 
Os desenhos eram posteriormente passados para modelos de 
pequenas dimens6es, em argila ou cera. Estes modelos que o ajudavam a 
manter sua obra sob controle, tinham dupla fun<.;ao: ajudavam a 
esclarecer ou a consolidar suas ideias, e tambem serviam como consulta 
durante a realiza<.;ao da obra em marmore. 
12 Ver: M'YERS. Understanding the Arts, p. 79,1961. 
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As tres figuras a seguir mostram que Michelangelo utilizava seus 
modelos como esbo<;os em cera ou argila, numa tentativa de fixar 
rapidamente uma ideia em forma tridimensional. 
A figura 2.7A corresponde a urn modelo de Michelangelo, realizado 
em cera vermelha com aproximadamente 20 em. de altura. Serviu 
certamente como estudo preparat6rio para uma das esculturas dos 
escravos do rumulo do Papa JUlio II (ver esbo<;o na figura 2.6). Na 
sequencia temos a figura 2.78 que apresenta urn Escravo13, pe<;a 
executada em marmore, que refor<;a a ideia de ser, a anterior, urn estudo 
para este escravo. 
Figura 2. 7 A Michelangelo: Figura 2. 78 Michelangelo: 
Modelo em cera para o Escravo. c. 1520 Escravoem marmore. c.1527-28. 
13 Ver: HARIT.Historv of Italian Renaissance Art., p. 495, 1969. 
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.. ------------------------------ ----------------------
0 modelo em argila da figura 2.8, como dobro da altura do modelo 
da figura 2.7A, costuma ser visto como urn estudo para urn grupo de 
esculturas chamado Hercules e Caco que acabou sendo executado por 
outro escultor. 
Figura 2.8 Michelangelo: Modelo em argila para Hin:ules e Caco, c. 1528 
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0 ultimo modelo em argila desta serie (figura 2.9), representa urn 
corpo feminino. Como o modelo dos dois homens em !uta da figura 2.8 
acima, este tambem foi executado em argila clara seca ao sol e com a 
cabe<;a mediria aproximadamente 40 em. de altura. Este estudo esta 
associado a estatua de Aurora que ladeia a de Lorenzo de Medici, em seu 
rumulo na Capela Medici14. 
Figura 2.9 Michelangelo: Mode!o de Torso Feminine_. Aurora, em argila, c. 1533. 
14 Ver: DELOGU. Miguel Angel, p. 92 e 95, 1958. 
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Giorgio Vasari, grande artista, crftico de arte e bi6grafo florentino 
do perfodo, nos informa em seu livro Vidas dos Artistas, no capitulo sobre 
Michelangelo, que alem dos esbo<;;os em papel, este fez urn modelo em 
cera como prepara<;;ao para o seu gigantesco David de 1501-150415. 
Michelangelo nao foi o inventor desse metodo, pois alguns outros 
modelos preparat6rios sobrevivem ao tempo, como o que Andrea del 
Verrocchio (1435-1488), pintor e escultor florentino, fez para o cenotafio 
do Cardeal Niccolo Forteguirre na Catedral de Pistoia, perto de Floren<;;a. 
Este modelo (figura 2.10) datado de 1475, difere dos esbo<;;os de 
Michelangelo, mostrados nas figuras anteriores, pois possuem urn estado 
de acabamento bastante avan<;;ado. 
Figura 2.10 Verrocchio: Modelo em terracota para o Cenotafio do Cardea! Nicco!o Forlegueni, c. 14 76. 
15 Ver: VASARL Lives of the Artists, p.338, 1965. 
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Por outro !ado, Leonardo da Vinci em seus estagios preparat6rios 
para as esculturas, realizava seus estudos, preferencialmente, tendo como 
suporte o papel. Nos seus desenhos ele anotava rapidamente suas 
reflex6es e como pretendia proceder para desenvolver a obra. 
As figuras seguintes sao reprodU<:;6es de alguns estudos de 
Leonardo para o Monumento de Francesco Sforza pertencentes, 
atualmente, ao Castelo de Windsor, e nos mostram como este artista 
meticuloso do Renascimento preparava suas obras escult6ricas. 
A figura 2.11 apresenta uma cabe<;a de homem e alguns estudos de 
propor<;ao, de 1482, realizados para o Monumento Sforza. 
Figura 2.11 Leonardo: Perfil de uma cabefi1 masculina e outros estudos para o Monumento Sforza, c. 1482 
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A figura 2.12, acima, e basicamente urn estudo preparat6rio para o 
Monumento de Francesco Sforza, datado de 148516_ 0 desenho da figura 
2.13, abaixo, mostrado em perspectiva lateral, datado de 1511, mostra o 
estudo para o monumento de Giangiacomo Trivulzio. 
Figura 2.13 Leonardo: Estudo para o Monumento de Giangiacomo Trivulzio, c. 1511. 
16 Ver: HARIT.Historv of Italian Renaissance Art., p. 398, 1969. 
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Num de seus estudos da anatomia de cavalos, Leonardo anotoul7: 
Para conseguir dominar o mode/a grande, convem 
antes !azer um pequeno. 
E mais: 
Agrada-ihes ver um mode/a, que sera uti! tanto para 
voces quanta para mim, e tambem para aqueles que 
estiverem interessados em meus servit;os. 
Para encerrar este perfodo de posse das informa<:;6es obtidas de 
que os mestres antigos se valiam de estudos, constitufdos por desenhos e 
modelos, refor<:;adas pelas declara<:;6es de Leonardo acima, podemos 
listar, entao, OS procedimentos escult6ricos da epoca. Seriam eles18: 0 
escultor faz estudos e esbo<:;os da composi<:;ao seguido de pequenos 
modelos em cera, ou argila; come<:;a a trabalhar o modelo grande com 
todos os elementos do modelo original e que corresponde em tamanho ao 
que vai ser esculpido em pedra. 
17 WITTKOWER. Escu~um, p. 95, 1989. 
18 ibid --
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2.4. 0 Barroco 
Este perfodo herdou as tecnicas do renascimento. Urn de seus 
expoentes foi o escultor Gianlorenzo Bernini (1598-1680). Arquiteto e 
tambem pintor, foi considerado urn dos mais brilhantes e imaginativos 
artistas do barroco, e, se nao o criador do Barroco, provavelmente o que 
mais manteve o espfrito e as caracterfsticas deste momento19. Bernini 
inovou dando tratamento as roupagens das esculturas, sendo imitado logo 
em seguida em toda a Europa. Diferente do modo classico, fez com que as 
pregas das esculturas revoluteassem aumentando o efeito de movimento. 
Urn exemplo disso podemos encontrar na escultura A l-1sao de Santa 
Tereza, tambem conhecida como o Extase de Santa Tereza, localizada 
numa lgreja em Romazo. 
Na obra de Bernini sera dado destaque para urn esbo<;o no papel, 
e, tambem, para os esbo«os escult6ricos ou bozzeftj, que faziam parte de 
seu processo criativo. 
Os esbo«os no papel serviam para que o artista se familiarizasse 
com os tra«os pessoais de quem estava sendo desenhado, como e o caso 
da figura 2.14, esbo«o para o busto do Cardeal Scipione Borghese, urn dos 
(micos esbo«os no papel que sobraram. 
Figura 2.14 Gianlorenzo Bernini: Esboqo para o retrato do Gardea/Scipione Borghese. 
19 Ver GARDNER. Art Through The Ages. p. 584, 1975. 
20 ibid, p, 588, 1975. 
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Os modelos em argila o ajudavam a aclarar aquila que chamava 
de ideia geral - concep<_:;6es como grandiosidade, nobreza, heroismo. 
Uma das caracterfsticas de seu processo criativo e a de que Bernini 
sempre come<_:;ava a partir de alguma obra da AntigO.idade Classica. 
Quando a ideia que tinha em mente amadurecia, af sim ele liberava seus 
impulsos criativos, passando a trabalhar num estado de arrebatamento 
contra/ado, sentindo-se um instrumento da grafa divina (confonne 
enfatizou mais de uma vez)21. 
Este estado de arrebatamento que impulsionava Bernini a 
executar, em grande quantidade, seus modelos em argila ou bozzetti, que 
em si mesmos ja sao grandes obras de arte. Era nesta argila que ele 
expressava suas ideias e sua criatividade de forma rapida, mostrando 
habilidade e seguran<_:;a. 
Esta forma de Bernini trabalhar o aproxima muito de Rodin, 
apresentado no proximo capitulo. Outra aproxima<_:;ao interessante e a de 
que, como Rodin, Bernini gostava de ver seu modelo em movimento, 
pais, segundo dizia: 
eque 
. .. s6 o movimento faz aUorar no mode/a todas as 
qualidades que sao exc!usivamente suas. 
... o verdadeiro carater de um hom em nao se revela em 
poses artiliciais e autoconsdentes, mas sim e tao somente 
quando ele se ocupa de suas tare/as costumeiras.22 
Acima foi mencionado que uma das caracterfsticas de seu processo 
criativo era que Bernini come<_:;ava urn trabalho a partir de alguma obra da 
AntigO.idade Classica. Todavia, ao Iongo do trabalho, a medida que seus 
esbo<_:;os se desenvolviam, ele ia se afastando aos poucos de seu modelo 
classico, imprirnindo toda sua for<_:;a e seu estilo pessoal com grande 
conteudo emocional. 
Ainda com rela<_:;ao aos bozzetti, quando havia a necessidade de 
preserva-los, estes eram cozidos em forno proprio para este fim, tornando-
se terracota. Muitas vezes recebiam uma camada de tinta que, alem da 
questao estetica, tinham a fun<_:;ao de ajudar a conserva<_:;ao da pe<_:;a. 
21 WmKOWER Escuama. p. 200. 1989. 
22 ibid. p.201. 1989. . 
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Na figura 2.15 e apresentado urn exemplo de bozzetto, modelo para 
o Longjnus, (mico exemplar preservado de uma quantidade aproximada 
de 22 modelos. 
Figura 2.15 Gianlorenzo Bernini: Modelo em terracota para o Longinus. 
Escu!tura e projeto - 0 Seculo XIX 34 
2.5. 0 Seculo XIX 
No sec. XIX VOU focar minha analise, nas quest6es de projeto, na 
obra do frances Auguste Roclin (1840-1917), considerado urn dos genios 
artfsticos do seculo. 
A simula~ao era uma constante no seu processo criativo, tanto no 
que tange ao modelo preparat6rio - simula~ao da obra - quanta a 
simula~ao de movimentos, numa tentativa de apreender a vida em 
movimento, como o proprio Rodin declarou : 
As diferentes partes de uma escultura, quando 
representadas em momentos femporais sucessivos, 
produzem uma ilusao de movimento rea/ 23 
Rodin utilizava-se da argila para confeccionar seus modelos 
triclimensionais como estudo e prepara~ao de suas pe~as. Seu amigo Paul 
Gisel, a exemplo disso, escreveu: 
23 ibid, p.25], 
24 ibid 
Seu metoda de traba/ho nao era o habitual 
Varios modelos despidos passeavam ou descansavam pe!o 
atelie. .. Rodin observava-os continuamente. .. e quando 
um ou outro fazia um movimento que o agradava, o 
artista pedia-!he que se mantivesse daque/e modo, que 
mantivesse a pose. Entao apanhava rapidamente o barro 
e inidava um esboyo. Em seguida, com a mesma rapidez, 
passava para outro, que modelava da mesma maneira.24 
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A utiliza<;;ao de desenhos (esbo<;;os) tambem era uma constante no 
trabalho de Rodin. A exemplo dos modelos tridimensionais ele realizava 
uma grande quantidade de rapidas anota<;;6es. 
Outro amigo de Rodin, Dujardin-Beaumetz, ministro de Belas 
Artes, no infcio deste seculo, escreveu algumas notas com declara<;;6es do 
escultor, como segue: 
Quando inido uma !igura, olho primeiramente a 
parte anterior, a parte posterior e as dais per/is, o 
esquerdo e o direito; em outras palavras, observo seus 
contomos a partir de quatro angulos diferentes, em 
seguida, com a argila, co/oco no Iugar a massa amorfa que 
vai sera figura ... na sequencia realizo ... as per/is, vistas de 
um angu/o de tres quartos. Depois, girando o barro e o 
mode/a vivo ao mesmo tempo, vou comparando-os e 
aperfeiroando a obra ... Entao, mudo minha posirao e a 
do meu mode/a, a lim de conseguir um novo perfil; giro 
novamente, e assim, par estagios, rea/izo um circuito 
camp/eta do corpo. Depois recomero, condensando e 
aperfeiroando cada vez mais (sabre o mode/a de argila) as 
diferentes per/is. E, pe/o lata de o corpo humano possuir 
um mimero in!inito de per/is, trabalho todos aque/es que 
posso, au que considero re/evantes. 25 
Com a figura a seguir, modelo em argila para Balzac, encerro o 
capitulo sabre Rodin, numa tentativa de mostrar os recursos que a 
genialidade deste escultor se valia para fixar uma ideia, antes de executar 
a obra. 
25 ibid 
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Figura 2.16 Rodin: Balzac. Modelo em terracota, c. 1891-2. 
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2.6. 0 Seculo XX 
Neste perfodo que esta se encerrando, a hist6ria da escultura 
registra uma fertilidade sem par de obras, materiais e movimentos 
artfsticos. Perfodo de muitas rupturas, quando grandes names e grandes 
obras despontaram no cenario da escultura intemacional, como: Boccioni, 
Gonzalez, Brancusi, Giocometti, Duchamp, Gabo e Pevsner, etc. Muitos 
escultores poderiam ser citados, mas elegi o mestre ingles Henry Moore 
(1898- 1986), por deter em sua carreira uma importante e extensa obra, 
que evoluiu constantemente ate o fim de sua vida. 
Henry Moore nasceu em Yorkshire e sua obra conferiu ao seu pafs 
o reconhecimento intemacional de grande centro escult6rico. Moore via a 
escultura como uma tarefa de tempo integral, uma obsessfio mental e que, 
algumas vezes, trabalhou ate vinte horas num dia. 
Era da opiniao categ6rica que urn escultor deve ser, antes de tudo, 
urn desenhista, como podemos observar no texto abaixo, extrafdo de uma 
declara<:;ao sua: 
Desenho e tudo. Se a/guem vem ate mim e diz: Ha 
um jovem escultor e esta caminhando para ser muifo bam 
- voce gostaria de ver seu traba/ho? Eu pergunto, o que 
e/e esta desenhando? Oh, ele nao desenha. Bem en tao, eu 
sei que e/e nao e bam ... 26 
A figura 2.17 a seguir, extrafda de uma foto do atelie do escultor, 
mostra a utiliza<:;ao do desenho no projeto de suas esculturas. 
26 MOORE. HEDGECOE. My Ideas. Inspiration and Life as an Artist, p. %, 1986. 
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I 
Figura 2.17 Henry Moore: Projeto para Figura Rec/inada. 
0 processo criativo de Moore era digno de aten<_:;ao: ele montou urn 
banco de imagens e de formas com elementos da natureza tais como: 
seixos, ossos, conchas, peda<;;os de madeira. Utilizava-se destas fonnas-
interesse, deste vocabulario de fonnas naturais, como substitute de certas 
formas da figura humana. A declara<_:;ao abaixo refor<;;a esta ideia do 
interesse de Moore pelas formas complexas da natureza: 
Na coler;ao que mantenho no meu estudio, de objetos 
achados - pedras, seixos, ossos, pedar;os de madeira -
todas essas formas sao interessantes para mim ainda que 
algumas possam encontrar-se exageradas ou 
deformadas.... Voce nao pode desejar urn a bola perfeita 
ou urn quadrado perfeito porque e/as (estas formas) nao 
causam surpresa. 27 
Atraves do desenho ele projetava sua obra escult6rica 
transfigurando a forma humana. Ainda com rela<;;ao ao desenho, Moore 
declara: 
27 ibid, p. 122. 
28 ibid, p. 158. 
0 desenho e 0 meio de desenvolvimento de ideias mais 
rapido do que a criar;ao de a/go em tres dimens6es. Voce 
pode desenhar uma figura em pe, em dais minutos, 
considerando que para faze-/a, voce /evaria pe/o menos 
uma ou duas horas. zs 
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A figura 2.18, a seguir, foto de John Hedgecoe, revela Moore ja em 
idade avan«ada, desenhando. 
Suas esculturas mJcJavam com modelos tridimensionais, ou 
pequenas maquetes como ele mesmo chamava estes modelos, realizados 
a partir de desenhos preliminares e e 0 que revela a figura 2.19 a seguir, 
que mostra o escultor trabalhando, rodeado de objetos, formas e modelos 
tridimensionais. 
Escu!tura e projeto - 0 Sec. XX 40 
Ha a necessidade de se concordar com o pensamento de Bernard 
Myers29, quando ele descreve a importancia do desenho, e como 
escultores projetavam suas esculturas, atraves de modelos em argila ou 
mesmo se utilizando do desenho exaustivamente. Compara Michelangelo, 
Rodin e Henry Moore, dizendo que nao e acidental eles, escultores, 
estarem entre os maiores desenhistas de suas respectivas gera<:;6es. 
0 proximo statement de Moore - no que se refere ao metodo de 
trabalho, como que aproxima este mestre do seculo XX ao mestre Rodin 
(ver declara<;6es de Rodin, p. 34 deste)- encerra este capftulo e complementa 
a visao sobre seu processo criativo: 
..... se urn desenho me interessa, eu o rea!izo numa 
pequena maquete e assim posso ver esta forma sob todos 
os fmgu/os girando-a simp/esmente em minhas maos. A 
partir desta maquete eu posso entao decidir fazer uma 
versao maior que poderia ocasionar em algumas 
a!tera,;;6es adicionais, porque em bora uma escultura possa 
ter sido traba!hada em tamanho pequeno, quando voce a 
aumenta e necessaria muda-!a de novo ordenadamente 
para conseguir a esca/a, a propor,;;ao correta. 30 
29 Ver: MYERS. Understanding the Arts, p. 74,1961. 
30 MOORE, HEDGECOE. My Ideas. Inspiration and Life as an Artist, p. 158,159, 1986. 
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3. 0 Projeto de Escultura Auxiliado por Computador 
Esta parte da pesquisa foi desenvolvida no Laborat6rio de lnfonmitica 
Prof Paulo Laurentiz, do Institute de Artes da UNICAMP - Universidade 
Estadual de Campinas. 
A cultura de informatica deste laborat6rio e baseada na plataforma 
computacional padrao IBM-PC (Personal Computer). 0 desenvolvimento 
deste trabalho, portanto, esta intimamente relacionado com os 
equipamentos da plataforma mencionada. 
A descri<:;ao tecnica e os elementos computacionais envolvidos, estao 
listados a seguir: 
Microcomputador padrao IBM/PC. 
Marca IBM. 
Processador InteVPentium - 100 Mz. 
Memoria RAM - 32 Mb. 
Hard Disk- 1.2 Gb. 
Drive de 3 1/2". 
CDROM-2X. 
Monitor IBM 1 T', SVGA - Mod. 17R MS, 
Dot Pitch 0,28 mm, resolu<:;ao maxima 1280x1024. 
Scanner Microteck - 1200 dpi. 
lmpressora HPl DeskJet 660C - 300 dpi. 
Mouse 2 bot6es. 
Teclado padrao 101 teclas. 
0 software grafico utilizado e o Autodesk 3D StudkJ!. release 4.0., 
versao desenvolvida para a mesma plataforma. No capitulo 3.3 sera 
descrito o software aplicado. 
0 diagrama apresentado na figura 3.1, a seguir, mostra os componentes 
computacionais utilizados no projeto. 
1 HP, marca registrada da Hewlett Packard Company. 
2 Autodesk 3D Studio, marca registrada da Autodesk, Inc. 
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Figura 3.1 Diagrama dos Componentes Computacionais 
3.1. A Computas;ao Grafica Interativa 
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Este trabalho nao seria completo sem uma definis;ao e retrospectiva 
hist6rica da evolw:;ao da computa<:;ao grilfica, uma vez que esta se 
apresenta como uma tecnologia relativamente recente. 
A computa<:;ao grafica, em ingles Interactive Computer Graphics, e 
urn ramo da Ciemcia da Computa<:;ao na qual urn computador e usado 
para a cria<:;ao e manipula<:;ao de imagens, com a interatividade de urn 
operador (interferencia dinamica). A interatividade pressup6e, entao, que 
0 computador e utilizado como ferramenta de trabalho e nao, 
simplesmente, como uma maquina para efetuar calculos matematicos com 
enorme velocidade. 
A computa<:;ao grafica surgiu em 1950 no MIT - Massachusetts 
Institute of Technology, quando acoplaram urn Tubo de Raios Cat6dicos-
CRT a urn computador. Logo ap6s foi desenvolvido, pelo Comando de 
Defesa Aerea dos Estados Unidos, urn sistema de monitoramento e 
controle de v6os -Air Defense System - que ja possufa alguns recursos 
de interas;ao atraves do teclado e de Light pens. 
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Este sistema batizado de SAGE - Semi-Automatic Ground 
Environment, lia informas;6es capturadas pelos radares e as convertia em 
imagens visualizaveis num tubo de raios cat6dicos. Os princfpios do SAGE 
sao amplamente utilizados hoje em dia no controle de trafego aereo. 
Foi o Dr. Ivan Sutherland do MIT que, em sua tese de doutorado, 
desenvolveu os fundamentos te6ricos da moderna computas;ao grafica. 
Neste trabalho, denominado Sketchpad: A Man-Machine Graphical 
Communication System, o Dr. Sutherland introduziu, segundo 
Venetianer3 , as conceitos de estruturafaO de dados que facilHariam o 
armazenamento de hierarquias de simbolos graficos, nucleo do conceito 
de segmentafao grafica. 
Os computadores pessoais - padrao IBM PC - tern incorporado 
atualmente em sua arquitetura, elementos nunca imaginados nos 
prim6rdios da computas;ao grafica como: processadores graficos ultra-
rapidos, monitores de alta definis;ao, unidades de CDROM, placas de 
audio e impressoras que aliam alta resolus;ao grafica com rapidez de 
impressao, bern como, softwares graficos em grande estagio de evolu<;:ao. 
As caracterfsticas principais do computador, o armazenamento e o 
processamento dos dados, permitem, atualmente, a simula<;:ao imediata de 
urn modelo. Isto se da devido a capacidade cada vez maior que os 
computadores possuem em armazenar dados, e a rapidez com que eles, 
cada vez mais, processam estes dados. Estas caracterfsticas fazem do 
computador uma ferramenta modema e poderosa de crias;ao de imagens 
e projetos na area da computas;ao grafica. 
3.2. Definis;ao 
Projetar uma escultura com o auxflio do computador, significa 
utilizar os recursos da computas;ao grafica interativa, servindo-se de urn 
software de desenho tridimensional para se criar urn modelo, 
denominado, entao, objeto, cujo processo basico, esta apresentado no 
diagrama da figura 3.2. 
3 VENETIANER. Desmistificando a Computactio Graflca: p. 6, 1988. 
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computa¢o gnifica interativa 
: ...... ········ ......... ·------- --- .. ----------·· .......... ···-····· .... --, 
sistema 
I 
' . 
oomputacional usuano objeto ( q::erad:x) - - - . - - ---~-----~ 
software 3D 
Figura 3.2 Diagrama do Processo bclsico de Criaflio de um Objeto 
0 objeto e urn elemento geometrico, resultante de uma opera<:;ao 
matematica. Esta opera<:;ao aglutina varios primitivos de safda, criando-se 
assim uma entidade (mica, que pode ser manipulada como se fosse urn 
componente geometrico individual. 
A figura 3.3 apresenta urn exemplo de objeto em malha, ou 
aramado, formado por polfgonos. Estas malhas sao linhas que os 
softwares graficos se utilizam para construir urn objeto. A esquerda uma 
visao frontal (front view) do objeto e a direita a visao do topo (top view) 
domesmo. 
Front View Top View 
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Como decorrencia natural a condi<;ao exposta anteriormente, que 
esta entidade unica ou objeto pode ser manipulada como se fosse urn 
componente geometrico individual. E possfvel, entao, o que esta 
apresentado a seguir: 
o a altera<;ao das dimens6es do objeto, for<;ando seu achatamento ou 
alongamento, 
o a modifica<;ao do objeto, conservando-se o projeto anterior, 
o a compara<;ao de projetos, 
o a visualiza<;ao do objeto em todas as suas vistas, 
o a visualiza<;ao dos resultados do que foi alterado, 
o a altera<;ao de texturas e materiais. 
Os exemplos referentes a manipula<;ao dos objetos, em algumas 
das formas citadas acima, e experimentos que tambem contemplam estas 
quest6es, estao apresentados nos capftulos 3.4 e 3.5, respectivamente. 
3.3. 0 Software 
Para este projeto foi utilizado o software AutoDesk 30 Studio, 
release 4.0, versao DOS, desenvolvida para a plataforma padrao IBM-PC. 
Este software e urn modelador tridimensional completo, pois 
permite a cria<;ao de uma imagem ou elemento, desde a base ou forma 
ate sua cena final e a anima<;ao. 
As imagens na computa<;ao grafica sao realizadas a partir de 
primitivos de safda - componentes geometricos basicos essenciais para o 
funcionamento de urn programa grafico. Estes componentes geometricos 
basicos, representados nas figuras 3.44 A, B e C, sao: 
o Vertice (Vertex) 
o Face (Face) 
o Borda (Edge) 
4 Adaptado de: MALHEIROS. Auto Desk 3dstudio, p. 188.1993. 
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0 Wrtice ( Vertex) 
0 Vertice define, somente, urn ponto no espa<;;o tridimensional e e a 
entidade mais basica. Forma a estrutura na qual as faces sao 
construfdas. Nao possui superficies ou propriedades e toma-se invisivel 
ap6s a renderiza<_;;ao (rendering). 
F1gura 3.4A VERTIC£ (Vertex) 
0 Face (Face). 
A Face e uma malha triangular formada pela conec<;;ao de tres vertices. 
Da forma ao modelo, e permite que este tenha materiais e reflita a luz 
face 
Figura 3.48 FAC£(Face) 
0 Borda (Edge). 
A Borda , tambem chamada de linha de constru<;;ao, e a linha formada 
entre dois vertices de uma face. As bordas podem ser comuns a duas 
faces. 
borda 
Figura 3.4C BORDA (Edge) 
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Os componentes a seguir sao decorrentes dos anteriores: 
o Segmento ( Segmen~ 
E uma divisao perpendicular ao comprimento do objeto. Permite 
que se deforme o objeto nesta sec;;ao. 
o Objeto ( Objec~ 
Colec;;ao de urn ou mais vertices formando uma apari"mcia de 
malha. 
o Elemento (Eiemen~ 
Urn ou mais componentes tridimensionais individuais ou 
agrupados em urn objeto maior. Pode ser a fusao de dois ou mais 
objetos. 
Os m6dulos (programas) principais do software 30 Studio sao: 2D 
Shaper, 3D Loiter, 3D £djfor, Keyframer e Matedals Editor, figura 3.5. 
m6dulos principais 
- ~ ~ ---------------- -"'( 
• 2D Shaper I 
• 30 Lofter 
software ' I • 3D Editor I 
. 
3D Studio '+ Keyframer 
objeto I 
• Materials 
Editor 
-----------
----~---~.A 
' Ftgura 3.5 Dtagrama dos M6dulos PrtnclpaJS do Software 3D Studw 
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• 2DShaper. 
Este modulo pennite que se erie e edite as bases bidimensionais -
20 - ou polfgonos. Estes polfgonos servem para a fonna<:;ao de urn 
objeto em malha. Estas malhas, como citado acima, sao linhas de 
conec<:;ao entre os shapes ou fonnas bidimensionais. 
Por exemplo: para se criar urn cilindro em 30, cria-se 
primeiramente urn cfrculo, que passa a ser assumido como uma forma 
bidimensional (assigned shape). Este shape, entao, pode ser convertido no 
objeto tridimensional proposto. 
Este modulo pennite, tambem, a cria<:;ao de textos, tratados pelos 
outros modeladores como polfgonos fechados. 
A figura 3.6, a seguir, mostra a fonna<:;ao de urn objeto a partir do 
20 Shaper. 
0 20 Shaper providencia as 
ferrarnentas para se criar 
poligonos bidimensionais. 
• 3D Loiter. 
0 3D Loiter usa formas 
bidirnensionais (assigned shapes) 
para criar objetos tridimencionais 
ern forma de malha. 
wn 
Exemplo: para se criar urn 
cilindro 3D, cria-se urn circulo 
2D, assurnido como uma forma 
bidimensional. 
0 tenno loftingsurgiu de antigos construtores navaiss. Eo processo 
desenvolvido para a constru<:;ao de cascos de embarca<:;6es. Loft e a 
anna<:;ao que segura o casco enquanto ele esta sendo montado, e Joffjng e 
o processo de se erguer as cavemas (cross-sections) para dentro destas 
anna<:;6es. 
5 AtiTODESK 3D Studio: Reference ManuaL: p. 6-1, 1994. 
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Este modulo tern a fun<;ao de converter os polfgonos criados no 2D 
Shaper em objetos em forma de malhas tridimensionais, como mostra a 
figura 3. 7. 
Outra fun<;ao deste modulo e permitir a rota<;ao, deforma<;ao, 
distor<;ao e, tam bern, edi<;ao dos objetos a serem convertidos. 
Apos a cria<;ao do objeto o componente 30 Lofter o envia 
diretamente para o 3D Editor, para que se possa, entre outras fun<;6es, 
aplicar materiais em sua superffcie. 
D 
Cria-se uma forma 2D no 
2DShaper 
lmporta-se esta forma 2D 
para o 3D Loiter que, ap6s 
criado o objeto, o envia para 
o3D Editor. 
0 Objeto em malha e, 
automaticamente, recebido 
pelo 3D Editor. 
Figura 3. 7 3D Lofter: Objeto convertido do 2D Shaper 
" 3D Editor 
E o modulo mais complexo dos modeladores. Com o 30 Editor 
pode-se criar primitivas basicas como esferas, cubos e cones; pode-se 
criar, tambem, outros objetos em malha pela conec<;ao de vertices e 
constru<;ao de faces; mover, mostrar e alterar a geometria de objetos 30, 
em forma de malhas; aplicar materiais na superffcie de objetos 30, em 
forma de malhas; criar, posicionar e ajustar luzes e dimaras; renderizar6. 
Este modulo permite, tambem, que se edite cenas estaticas de 
objetos criados no 20 Shaper e depois convertidos pelo 30 Lofter. Outra 
possibilidade e a edi<;ao de solidos primitivos criados por ele mesmo. 
6 ibid, p. 7-1, 1994. Adapta<;ao do texto. 
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A figura 3.8 apresenta urn exemplo de uma cena possfvel neste 
software: 
' 
Figura 3.8 Exemplo de uma Cena no 3D Studio 
• Keyframer 
E o modulo que permite a anima<:;ao de uma cena criada no 3D 
Editor. Possui, tambem, outras fun<:;6es como: a cria<:;ao de luzes e 
camaras; a escolha do numero de quadros da anima<:;ao; a edi<:;ao de 
objetos; e outras. A figura 3.9 apresenta a tela do modulo Keyframer: 
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• Materials EdHor 
Este editor de materiais permite que se possa criar e editar 
materiais de superffcie. 0 termo relaciona-se com as caracterfsticas de 
superffcie da cena tridimensional. 
A edi<_:;ao de materiais permite que se escolha a cor a ser uti!izada, 
possibilitando, tambem, uma edi<;;ao mais complexa desta, com 
atribui<;;6es de nfveis de transparencia, configura<;;ao de uniformidade, 
brilho, satura<_:;ao e outros parametres que poderao transformar a cor em 
diversos materiais de caracterfsticas diferentes. 
Este software fomece algumas bibliotecas de materiais, com 
caracterfsticas ja assumidas. Pode-se adicionar a estas bibliotecas outros 
materiais, assim como, criar uma nova biblioteca com novos materiais 
criados ou editados. Na figura 3.10 e apresentada a tela do editor de 
materiais: 
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A Figura 3.11 apresenta urn diagrama com o resumo das func:;oes 
dos modulos do Software 30 Studio7, a saber: o modulo 20 Shaper cria 
as formas basicas biclimensionais, passa estas formas para o 30 Lofter que 
as converte em malhas tridimensionais. Estes objetos em malhas sao 
transferidos para o modulo 30 Editor, onde ha a possibilidade de se criar 
uma cena estatica, com a definic:;ao de camaras, luzes e materiais de 
superffcie. Estes materiais, por sua vez, provem do modulo Materials 
Editor, que contem bibliotecas com materiais de superffcie. Se houver a 
necessidade de animac:;ao deste objeto aciona-se o modulo Keyframer, 
especffico para este fim. 
I Materials Editor 
I Cria os materiais 
I que serao assumidos pelas i geometrias da cena. 
I 2DShaper 
, Cria formas basicas 
I bidimensionais 
I 
3D Loiter 
Converte as formas 
bidimensionais em 
malhas 
tridimensionais. 
r 3D£ditor I 
· ..... ~
I Cria a cena estatica I --~ com luzes, camaras 
e materiais de , 
~ superficie. j 
l 
Key/ramer 
Anima a cena final 
Figura 3.11 Diagrama como Resumo das Fun¢es dos M6dulos do Software 
7 Adaptado de: MALHEIROS. AutoDesk 3DStudio, p. 6,1993. 
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3.4. Exemplos 
Para efeito de demonstrac;ao das potencialidades do software 30 
Studio, realizei algumas amostragens baseadas na construc;ao e 
modificac;ao de urn objeto. Para estes exemplos utilizei urn modelo virtual 
em 30, realizado livremente, ap6s a observac;ao visual de urn modelo real 
em bronze. Este modelo real e uma escultura de pequenas dimens6es, 
com formas complexas, organicas, da serie Maresia93. 
A figura 3.12, mostra o modelo real, digitalizado. 
Figura 3.12 Escultura digitalizada, da s€rie Maresias. 
8 A shie "Maresias", datada de ~ 987, de minha auto ria, e constituida de escuituras em bronze, fundidas a partir de madeiras 
recolhidas no mare retrabalhadas. 
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0 modelo virtual, antes da renderiza<;;ao, e realizado em malhas 
tridimensionais, como mencionado acima na descri<;;ao do modulo 3D 
Lofter. Sua aparencia, entao, e ada figura 3.13, a seguir: 
Figura 3.13 Mode/oemMa/has fridi;;;..;;.,;~;,~is 
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3.4.1 Texturas virtuais 
A simula<:;ao de urn objeto pode ser feita repetidas vezes, 
trocando-se o revestimento do objeto simulado, pois este software possui 
urn banco de texturas ou materiais de superffcie- MAT-LIB- para se 
recorrer quando necessaria. Num primeiro momento este objeto aparenta 
o bronze; em seguida esta textura ao ser trocada, fomece ao objeto a 
aparemcia da madeira; logo ap6s, pode ter o aspecto da rocha e assim por 
diante. Pode-se tambem criar texturas pr6prias, se tiver em maos os 
equipamentos de digitaliza<:;ao de imagens adequados. Ap6s esta 
digitaliza<:;ao, a nova textura pode ser adicionada ao banco de materiais 
do software e ser utilizada quando necessaria. 
A figura 3.14, a seguir, mostra a utiliza<:;ao de uma textura em 
metal, residente no banco de materiais do software, aplicada ao objeto de 
exemplo com a renderiza<:;ao do mesmo: 
Figura 3.14 T extura de meta~ do banco de materia is do software. 
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A figura 3.15, a seguir, mostra uma textura digitalizada, de bronze 
patinado em verde. Esta textura foi realizada a partir de urn recorte, do 
modelo da figura 3.12. 
Figura 3.15 Textura digitalizada, Bronze patinado. 
0 exemplo seguinte, figura 3.16, revela uma textura com a 
apar(mcia de madeira, digitalizada de uma lamina para revestimento de 
paineis de compensado de madeira. 
Figura 3.16 Textura digitalizada, Madeira. 
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Na sequencia, tambem a tftulo de exemplifica<;ao, nota-se que na 
figura 3.17, houve a troca do material de revestimento pelo material do 
exemplo da figura 3.15, adicionada ao banco de materiais do software. 
Figura 3.17 Objeto Revestido com Textura Adicionada ao Banco de Materials. 
3.4.2. Dimens6es virtuais 
A simula<;ao tambem pode ser feita com as dimens6es do 
objeto, repetidas vezes se assim for conveniente. Para isso basta que, com 
a ajuda do mouse, se arraste os vertices do objeto, movendo-os para onde 
se queira, ate a obten<;ao dos resultados esperados. As figuras a seguir, 
mostram dois exemplos de possibilidade, nesse sentido. 
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A figura 3.18, revela a possibilidade de alongamento do objeto 
atraves da manipula<;ao dos seus vertices, no sentido vertical. 
Figura 3,18 Exemplo de Alongamento do Objeto 
A mesma manipula<:;ao pode ser utilizada para achata-lo, como 
mostra a figura 3.19 a seguir, transformando este objeto em algo 
completamente diverso do original. 
Figura 3.19 Exemplo de Achatamento do Objeto 
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3.4.3. Visualizas;ao do objeto 
Como disse anteriormente, a d1mara e a responsavel pela 
visualizas;ao do objeto. Com ela define-se a perspectiva dos elementos que 
comp6e uma cena. Pode-se ter varias cfunaras na mesma cena, que 
influirao no seu clima. lsso contribui para que se obtenha urn maior 
realismo, sobre a visualizas;ao deste objeto. 
A crias;ao e edis;ao de uma dimara, podem ser feitas a partir do 
30 Editor ou do Keyframer. Quando se utiliza o modulo Keyframer, pode-
se animar a cfunara, criando o efeito de passeio em tomo do objeto. 
Na cena ha, tambem, a possibilidade de se definir varios pontos 
de luz, para iluminas;ao do objeto. A figura 3.20, apresenta uma cena, onde 
estao definidos uma ciimara (cfrculo verde) e dois pontos de luz (cfrculo 
azul). 
• 
Figura 3,20 Cena com defini¢o de camerae /uz, 
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Como mostra de visualiza<_;ao lateral de urn objeto, temos a figura 
3.21 que fomece uma visao do modelo, a esquerda. Ap6s uma rota<_;ao 
sobre seu eixo, apresenta uma outra vista do mesmo objeto, a direita. A 
tftulo de observa<_;ao, informo que esta rota<_;ao nao e urn simples Flip, ou 
seja, urn recurso utilizado por alguns softwares de Retoque de Imagens, 
para inverter uma figura. 
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3.5. Experimentos 
Ao analisar o processo criativo dos varios escultores, no capitulo 
2, constata-se a utilizac:;ao do projeto nos estagios preparat6rios para 
suas esculturas. Este projeto pode se apresentar como urn simples 
esboc:;o, tendo o papel como suporte, ou urn desenho mais tecnico e 
bern acabado. Em outras ocasi6es se configura como urn modelo em 
argila ou cera, bern acabados ou apenas esboc:;ados. 
0 objetivo dos experimentos realizados a seguir e o de 
confirmar que 0 computador e uma excelente ferramenta de apoio a 
criac:;ao de projetos de escultura. Que este veio substituir com 
vantagens, as tecnicas utilizadas pelos escultores para o projeto de suas 
obras, permitindo a obtenc:;ao de resultados superiores aos antigos 
metodos. 
Portanto, os experimentos serao desenvolvidos levando em 
considerac:;ao os prindpios que norteavam o processo criativo dos 
escultores, a saber: 
o 0 desenho esboc:;ado para fixar o insight. 
o 0 projeto em 30 - Objeto. 
o Alterac:;6es do Objeto - material, dimensao, observador, iluminac:;ao. 
o Observac:;ao de todas as vistas do objeto. Passeio em volta do objeto. 
Minha proposta para os experimentos e a de executar urn 
projeto para urn Manum en to aos Sem- Terra. Para tanto, como figura 
base para estes experimentos, escolhi a forma da enxada. Esta e uma 
ferramenta para cavar e, tambem, urn dos sfmbolos dos que trabalham 
a terra. 
3.5.1 0 desenho esboc:;ado 
0 desenho neste software e feito a partir segmentos de retas 
ou figuras geometricas. 0 ajuste e feito atraves de func:;6es especiais 
com o auxilio do mouse. Por urn !ado, isto dificulta o esboc:;o rapido de 
formas organicas ou complexas, mas, por outro, contempla os esboc:;os 
de figuras geometricas com varias ferramentas e facilidades. 
0 esboc:;o da figura base escolhida, portanto, foi facilitada por 
sua constituic:;ao geometrica. 
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0 infcio deste desenho foi realizado no modulo 20 Shaper, 
programa especffico para a cria<:;ao de uma figura bidimensional. Sua 
constru<:;ao obedeceu aos passos descritos a seguir com seus respectivos 
comandos: 
o cria arco - arc 
o fecha polfgono - conect 
o ajusta arco, alongando-o para cima - segment adjust 
o cria cfrculo - circle 
Como resultado tem-se a forma base, como mostra a figura 
3.22, a seguir. Esta imagem necessitou passar pelo rendering, para que 
fosse aplicado urn material em sua superffcie, pois, de outra forma, nao 
seria possfvel sua impressao: 
Figura 3.22 Eshofo da Figura Base. 
Ao examinar essa imagem base, observo que ela se 
assemelha a algumas formas encontradas na arquitetura do predio do 
Congresso Nacional em Brasflia. Em vista da conota<:;ao polftico-social 
do tema, resolvi investir nesta linha de cria<:;ao escult6rica. Em 
continuidade, portanto, dei os seguintes passos: 
o duplica polfgono - copy 
o inverte polfgono - rotate 
o aproxima os polfgonos - move 
(agora este objeto e formado por dois elementos) 
o assign como shape- shape get shaper 
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0 resultado destas opera~6es e mostrado na figura 3.23, onde 
podemos observar que os dois elementos estao separados, apesar de 
formarem urn so objeto. 
Figura 3.23 Um Objeto com Dais Ekmentos Separados. 
3.5.2 0 projeto em 3D - Objeto e Altera\;6es do Objeto 
Apos a decisao de trabalhar com estes dois elementos, na 
sequencia, utilizando desta vez o modulo 3D Lofter, determinei a 
expessura do objeto, como mostrado abaixo: 
o determina expessura - path 3d scale 
o cria objeto 3d - object make 
Para juntar os dois elementos do objeto utilizei urn artiffcio 
para deslocar urn dos polfgonos, o da esquerda, no modulo 3D Editor. 
Os passos seguidos estao abaixo e os resultados na figura 3.24. 
o seleciona elemento - select element 
o sobrep6e elementos - move 
o desloca 1°. elemento para dentro- move 
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Figura 
Por considerar as formas do objeto urn tanto rfgidas, estreitei, 
atraves dos comandos abaixo, as extremidades de fora dos dois 
elementos, numa tentativa de suaviza-las. A figura 3.25 em seguida, nos 
fomece uma visao do topo do objeto, com os resultados. 
o estreita as extremidades dos elementos - bend 
Figura 3.25 Extrmidades esfreitadas. 
Os passos seguintes se referem a cria~ao de faces do objeto, 
determina~ao de pontos de luz, determina~ao de cameras. Estes passos 
tern a finalidade de preparar o objeto para o rendering, ou aplica~ao 
dos materiais de superffcie : 
o cria faces - create object tesselate (2 vezes) 
o cria 4 pontos de luz infinita - fight omni create 
o ajusta luzes - fight omni move 
o cria camara - camera create 
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Os pr6ximos comandos se relacionam com a aplica<_;;ao de 
materiais de superffcie. Ha uma grande utiliza<;;ao do modulo Materials 
Editor, conjuntamente com o 30 Editor, que nao estao citadas aqui. 
lsto acontece, em fun<_;;ao da procura dos materiais que melhor se 
harmonizem com o objeto. 
30 Editor 
o escolhe material - surface matedal choose 
o assinala qual objeto usara o material - surface material assign 
o escolhe o tipo de proje<_;;ao de mapeamento no objeto - surface 
mapping type I cylindrical 
o ajusta a proje<;;ao do mapeamento - surface mapping adjust I move 
o aplica o mapeamento no objeto - surface mapping apply object 
Materials Editor 
Material escolhido - corroded metal 
Parametros definidos: 
o textura 1 - 100- oldmetal.jpg 
o bump - 50 - oldmetal.jpg 
o reflection- 70- valley_l.tga 
o tiling 3x3 
30 Editor 
o ajusta parametros - setup 
o define cor de background - setup background I branca 
o define tipo de arquivo para gravar a figura renderizada e a resolu<_;;ao 
da imagem - setup configure 
o "renderiza" objeto - render view 
A figura 3.26 apresenta o resultado deste rendering, com a 
aplica<_;;ao do material Corroded Metal, integrante da biblioteca de 
materiais do 30 Studio. 
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Figura 3.26 ApUca<;ao do Material Convded Metal. 
Ap6s muitas tentativas de escolher urn material, utilizei a 
textura de bronze digitalizado, relatada nos exemplos "texturas virtuais" 
no infcio deste capitulo, pois julguei ser esta a melhor escolha para este 
tipo de forma. 
Os parametros abaixo, do Materials Editor, correspondem a 
configura<;ao do material aplicado, ou seja, o bronze. A figura 3.27 
representa o resultado da aplica<;ao deste material no objeto: 
Materials Editor 
Material escolhido - bronze 
Parametros definidos: 
o textura 1 - 100 - patbron. tga 
o bump- 100- patbron.tga 
o reflection- 78- vafley_l.tga 
o tiling 4x4 
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3.5.3 Observas;ao de algumas vistas do objeto. Passeio. 
As figuras seguintes, correspondem ao objeto Bronze e 
representam apenas alguns exemplos de observas;ao possfvel, para 
cada objeto criado. As vistas observadas na figura 3.28 sao: topo do 
objeto (top view), frontal (front view) e lateral esquerda (left view). A 
figura 3.29 corresponde a urn giro do objeto em tomo de seu eixo 
vertical. 
vista do topo 
vista frontal 
I 
vista lateral 
Figura 3.28 ViStas do Objeto Bronze 
Figura 3.29 VJ.Stas do Objeto Bronze 
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4. Consideras;6es finais 
No infcio deste trabalho, demonstrei que meu objetivo e o de 
apresentar urn processo para Projeto de Escultura Auxiliado por 
Computador. 
A escolha do software obedeceu a uma proposta de se utilizar uma 
ferramenta acessfvel aos artistas e nao, exclusivamente, a 
programadores de computador. Este e o caso do software escolhido, o 
30Studio, classificado como amigavel ou user-friendly. 
Durante a trajet6ria para alcans;ar o objetivo proposto minha reflexao 
levou-me a analisar alguns escultores ao Iongo da hist6ria da escultura. 
Deparei-me entao, com alguns metodos de trabalho fascinantes. Entre 
tantos, posso citar Leonardo da Vinci e suas anotas;6es nos desenhos de 
projeto, ou o passeio de Rodin ao redor do modelo e da obra. Outro 
fato que considero importante e o de Henry Moore com sua grande 
tendencia pelo desenho, aliada a sua capacidade de criar na memoria 
bancos de imagens, condis;ao analoga a do computador. 
Estas analises proporcionaram 0 fundamento para OS experimentos 
que realizei e de acordo com o argumento, de se utilizar urn software 
amigavel para os mesmos, desenvolveram-se os seguintes pontos: 
o Definf numa primeira etapa quais os principais elementos do 
processo criativo dos escultores ao Iongo da hist6ria da arte: 
- 0 desenho esbos;ado para fixar o insight. 
- 0 projeto em 30 - Objeto. 
- Alteras;6es do Objeto - material, dimensao, observador, iluminas;ao. 
- Observas;ao de todas as vistas do objeto. Passeio ao redor do 
objeto. 
o Ap6s a delimitas;ao do problema iniciei os experimentos relatados no 
capitulo 3.5. 
Ap6s toda a pesquisa, posso indicar algumas conclus6es: 
1. 0 software escolhido nao e muito indicado para esbos;os rapidos. 
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2. 0 mouse nao e o melhor equipamento para desenhos onde se 
necessita precisao de tra~os. Para isso o indicado e o dispositivo de 
entrada de dados denominado Tablett. 
3. 0 software se apresenta como uma poderosa ferramenta de 
simula~ao tridimensional. lsto quer dizer que se pode visualizar urn 
objeto formado por inillneros materiais e em todas as sua vistas, sem 
que o mesmo exista realmente. 
4. A facilidade de cria~ao de novas formas e objetos propicia urn 
aumento de insights durante a realiza~ao da simula~ao, fato ocorrido 
comigo durante a realiza~ao dos experimentos. 
5. 0 computador e OS softwares graficos nao sao exciudentes a 
utiliza~ao dos processos convencionais. 
Acredito que minha pequisa veio confirmar o pensamento de que as 
tecnologias avan~adas nao se limitam a propiciar a reprodutibilidade da 
obra. Elas tern como fun~ao primordial facultar a cria~ao e o projeto de 
obras de arte, que sem estas tecnologias nao poderiam ser criadas, 
permitindo assim novas visualidades. 
Alem da procura sobre os elementos do processo criativo dos 
escultores ao Iongo da hist6ria da arte e da realiza~ao dos 
experimentos, esta pesquisa foi marcada por urn aprendizado paralelo: 
o da utiliza~ao objetiva do software 3DStudio para projetos de 
escultura. lsto propiciou a compreensao de varios conceitos e o 
amadurecimento de algumas ideias para projetos futuros. 
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Anexo I Storyboards 
Esta se<;ao contem alguns movimentos do objeto projetado, em duas vers6es de 
materiais: Correded Metal e Bronze. Estes movimentos estao armazenados no diskete 
integrante desta disserta<;ao, e sao constitufdos por urn show de slides, ou seja, uma 
apresenta<;ao de varios quadros com intervalos de tempo pre-definidos. Este recurso 
vern em substitui<;ao de uma anima<;ao perfeita do objeto, pais a mesma demandaria 
em uma grande quantidade de memoria. 
Figura 3.30 Storyboard Corroded Metal 
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Anexo II - Glossario9 
9 Fontes: 
+ VENETIANER. Desmistificando a Computacao Grafica: ap€ndice C, 1988. 
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A 
B 
ALGORITMO 
Conjunto de regras especificamente definidas para a solu<;ao de urn 
determinado problema. 
ANIMA<;:AO 
1. Tecnica em que a ilusao do movimento e criada a partir da proje<;ao 
de uma serie de desenhos individuais numa taxa determinada. 
2. Processo de gera<;ao de uma serie de quadros, em que cada quadro 
e uma altera<;ao do anterior. (Nery) 
ANIMA<;:AO COMPUTACIONAL 
Utiliza<;ao do computador na realiza<;ao do processo de anima<;ao. 
ANIMA<;:Ao DE QUADROS 
Apresenta<;ao de imagens graficas criadas previamente (quadros). A 
serie de quadros e gerada dinamicamente numa certa taxa - 24 
quadros por segundo, no cinema e 30 quadros por segundo, no vfdeo 
- e cada quadro e urn a altera<;ao do anterior. (Nery) 
ANIMA<;:AO EM TEMPO REAL 
1. Uma sequencia de imagens construfda e exibida durante o 
processamento. 
2. Uma sequencia de imagens que corresponde ou reage a 
acontecimentos, que ocorrem no mundo real durante o processamento. 
(Nery) 
+ KOOGAN LAROUSSE. Peaueno dicion8.rio enciclo@dico. 1980. 
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BOZZETTI 
Esbo<;os escult6ricos, geralmente executados em argila. Quando 
necessaria sua preserva<;ao, eram queimados em fomo proprio 
transformando-se em terracota. 
BUMP 
Mapa para cria<;ao de efeitos de relevo num objeto. 
CAD (Computer Aid Design) 
Desenho assistido por computador. Aplica<;ao limitada do CADD, onde 
o computador e utilizado somente no processo de desenhar. (VEN) 
CADD (Computer Aid Design and Drafting) 
Projeto e desenho assistido por computador. Uma das aplica<;6es da 
computa<;ao grafica utilizada para o desenvolvimento e produ<;ao de 
projetos de engenharia e arquitetura. (VEN) 
CAM (Computer Aid Manufacturing) 
Manufatura assistida por computador. Uma das aplica<;6es da 
informatica, onde o computador, integrado com o CADD, e utilizado 
para facilitar e auxiliar a manufatura. (ad. VEN) 
CENOTAFIO 
Monumento funerario em homenagem a urn morto, mas que nao !he 
encerra o corpo. (KL) 
CINZEL 
Ferramenta de desbaste na qual uma das extremidades e talhada em 
bisel (corte enviezado), utilizada para trabalhar a madeira, o marmore a 
pedra. (ad. KL) 
COORDENADAS 
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D 
E 
Elementos que servem para determinar a posi<_:;ao de urn ponto sobre 
uma superffcie ou no espa<_:;o em rela<_:;ao a urn sistema de referenda. 
(KL) 
Pode ser bidimensional (x,y) ou tridimensional (x,y,z). 
CPU (Central Processing Unit) 
Unidade central responsavel pelo processamento geral dos dados de 
urn computador. Em computadores graficos a CPU executa todos os 
processamentos, com excessao aos da imagem, que sao 
responsabilidade do processador grafico. (ad. VEN) 
CRT (Cathode Ray Tube) 
Tubo de raios cat6dicos. Principal dispositivo de urn aparelho de 
televisao ou de urn monitor de computador, onde sao geradas 
eletronicamente as imagens vistas na tela. (VEN) 
DIGITALIZA<;;Ao 
Conversao de uma imagem, capturada por scanner ou vfdeo, em 
dados digitais que podem ser interpretados e manipulados por urn 
computador. (ad. VEN) 
DOT PITCH 
Distancia entre dois pixels adjacentes nurn monitor de varredura 
rastreada. 
EQUIPAMENTOS PERIFERICOS 
Equipamentos, acess6rios, de entrada e safda de dados de urn 
computador, que nao fazem parte integrante da CPU, como: scanner, 
impressora, plotter, etc. 
ESBO<;;O 
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F 
H 
I 
M 
Primeiro trac:;ado de urn desenho ou de urn projeto ... (KL) 
ESTAGIO PREPARATORIO 
Processo de organizac:;ao que antecede o fazer artfstico- mom en to do 
projeto; de pensar a obra. 
FRAME (Quadro) 
T erminologia da animac:;ao convencional; o frame e composto de 
imagens graficas. (Ver: animac:;ao de quadros) 
HOLARQUIA 
... organismos independentes constituintes de urn organismo maior que 
rege as suas ac:;6es, integrando-as (Arthur Koestler). 
INTERACTIVE COMPUTER GRAPHICS 
Computac:;ao Grafica lnterativa - Ramo particular da informatica que 
estuda o uso do computador na gerac:;ao de imagens. (VEN) 
MALHA ou aramado (Mesh) 
Linhas de conecc:;ao entre os shapes. Pele tridimensional de urn objeto. 
MAPEAMENTO 
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0 
p 
1. Definic,;ao de pontos, por meio de sensores, para se formar uma 
imagem. 
2. Parte de uma imagem que se aplica a superffcie de urn objeto. 
MAQUETE 
Pequeno modelo, feito de cera ou argila de uma escultura ou 
arquitetura. (KL) 
MODELO 
1. Representac,;ao nao ambfglia do objeto. 
2. Qualquer objeto, na reproduc,;ao do qual trabalham os artistas. (KL) 
MOUSE 
Dispositive de entrada de dados digitais num computador. Constitufdo 
de uma base apoiada numa esfera que gira conforme sua 
movimentac,;ao, transmitindo dados nas duas direc,;6es ortogonais. 
OBJETO (Object ou Segment) 
Entidade grafica 2D ou 3D. 
Elemento geometrico ou pictogramatico resultante de uma operac,;ao 
matematica que aglutina varios primitives de safda. Cria-se assim uma 
entidade (mica, que pode ser manipulada como se fosse urn primitive 
individual (conseqilentemente urn segmento pode ser submetido a 
qualquer operac,;ao de transformac,;ao). 0 mesmo que block. (VEN) 
PIXEL {Picture Element) 
A menor unidade de urn monitor grafico. Ponto vizfvel. 
PRIMITIVOS DE SAIDA (Componentes geometricos) 
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Designa<;;ao genenca de todos os elementos graficos basicos e 
imprescindfveis, para a montagem de urn programa de computa<;;ao 
grafica. (VEN) 
PROGRAMA 
Sequencia de instru<;;6es que pode ser interpretada e executada por urn 
computador. 
PROTOTIPO 
Primeiro exemplar, primeiro modelo, original. 0 exemplar mais exato, 
mais perfeito. (KL) 
RENDERING 
Processo empregado em softwares graficos para a aplica<;;ao de 
texturas, cor e meios tons, aos objetos tridimensionais. 
RETABULO 
Constru<;;ao de madeira ou pedra, em forma de paine!, que se coloca 
na parte posterior dos altares, geralmente decorada com temas da 
hist6ria sagrada ou retratos de santos. (ad. KL) 
SCANNER 
Dispositive de entrada de dados digitais num computador, semelhante 
a uma copiadora. Permite a captura de imagens atraves de varredura 
(raster), formando urn a imagem rastedzada consistida de urn a serie de 
pontos. 
SEGMENTA<;Ao GAAFICA (Segmentation) 
Opera<;;ao matematica que cria os segmentos (ad. VEN). Ver Objeto. 
SHAPE 
Anexos 85 
T 
v 
Fonnas basicas tridimensionais que serao convertidas em objetos. 
Conjunto de urn ou mais polfgonos. 
SHOW DE SLIDES 
Apresenta~ao de varios quadros (frames) com intervalo de tempo, entre 
os quadros, pre-definido e efeitos visuais entre os intervalos. 
SIMULA<;AO 
1. Ato de reproduzir virtualmente algo real. 
2. Ato de produzir virtualmente (conceito de realidade virtual) 
SINGLE LENS REFLEX - SLR 
Lentes de reflexo (mico. Conjuntamente com a cfunara de 35 mm. 
formam a base de descri~6es que o 3D Studio relaciona suas regras de 
perspectiva. 
STORYBOARD 
Sequencia de ilustra~6es, com as respectivas legendas, representando 
os principais momentos de uma anima~ao. 
TABLETT (Mesa digitalisadora) 
Dispositivo de entrada de dados digitais num computador, constitufdo 
basicamente de uma prancheta e uma caneta 6tica. E encontrada em 
varios tamanhos: do fonnato A4 ao fonnato AO. 
TILING 
Comando que define quantas vezes urn mapa e repetido na superffcie 
de urn objeto. 
VETOR 
Valor matematico com grandeza, dire~ao e sentido. 
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Anexo III - Abreviaturas empregadas 
2D bidimensional 
3D tridimensional 
a. C. antes de Cristo 
ad. KL Adaptado de KL 
ad. VEN Adaptado de VEN 
AI Fratelli Alinari 
ARB Art Reference Bureau 
c. cerca de, por volta de (data) 
cap. capitulo 
com. com an do 
d.C. depois de Cristo 
ed. edi<:;ao 
f. foto 
GFNF Gabineto Fotografico Nazionale, Floren<:;a 
Hir Hirmer Fotoarchiv, Munich 
id idem (do mesmo autor) 
ibid ibidem (da mesma obra) 
JH John Hedgcoe 
KL Koogan Larousse 
Mansell The Mansell Collection, London 
Nery NERY, M. C. H. 
p. pagina 
sec. seculo 
Trad. Tradu<:;ao 
VEN VENETIANER, Tomas 
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INSTALA<;;AO DOS DISKETES 
Dois disketes acompanham esta dissertac;;ao. Eles contem o 
programa que mostra as etapas de construc;;ao do objeto e os arquivos 
com as imagens. 
Instruc;;6es para instalac;;ao dos disketes: 
• Copie o conteudo dos discos para urn diret6rio do disco rfgido. 
• No Gerenciador de Arquivos do Windows de urn duplo click no arquivo 
pptview .exe 
• No modulo Viewer de urn duplo click no arquivo tese.ppt 
• 0 botao esquerdo do mouse avanc;;a o slide. 
• 0 botao direito do mouse retoma o slide. 
